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COTOJEST?

W tej grze bedziesz mie¢ tylko

1 karte na rece. Na kazdej karcie
znajduje sie numer i akcja.

Na koniec rundy osoba z kartg

0 najwyzszym numerze wygrywal
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ZWIERZAKI ZADNE
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Podczas swojej tury dobierz nowg
karte i poréwnaj jg z tg, ktbrg masz
na rece. Prawdopodobnie dobrym
wyborem bedzie zatrzymanie karty
0 WyZszym numerze i zagranie

tej o nizszym. Gdy zagrywasz karte,
wykonujesz opisang na niej akcje.
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7 ZASADY GRY
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<\ Niektére karty pozwalajg Ci
eliminowac innych graczy,

zeby nawet nie mogli dotrwaé
do konca rundy. Inne umozliwiajg
kradziez kart przeciwnikow,

a jeszcze inne chronig Cie,

gdy to Ty jestes celem takich
kart. Musisz wiec zdecydowac,
ktorg karte zatrzymasz, a ktérg
zagrasz, by ostatecznie przetrwac
do konca rundy z karta, ktora
pokona wszystkich innych.

HEJ! NIE CZYTAJ TEJ INSTRUKCJI!
Czytanie to najgorszy sposéb na nauke zasad.
Zamiast tego obejrzyj nasz filmik instruktazowy:

www.powerhungrypets.com/how

Polodz te liste na srodku stotu, aby podczas
gry wszyscy wiedzieli, ile kart kazdego
rodzaju jest w grze.
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SPIS KART

10 Krdl kot (1 karta)
Nie gtaszcz tego! (1 karta)
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Wymiana muszli (1 karta)
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Kiepawy kuglarz (1 karta)
Rozkopywacz grobéw (1 karta)
Wezodziej (2 karty)
Skorupancerz (2 karty)
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Kréliczek bojowy (3 karty)
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/¢ 0 Umie$é wszystkie 7 zetonow

Myszotapka (3 karty)
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Krysztatowa kula (5 kart)
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Krblewski odkurzacz (1 karta)

Gra powstata z potaczenia
Eksplodujacych kotkows i Listu mifosnego-.

PRZYGOTOWANIE
DO GRY

9 Potasuj wszystkie karty i rozdaj po 1 karcie
kazdemu. (Mozesz spojrze¢ na swojg
karte, ale nie pokazuj jej nikomu).

w stosie na Srodku stotu.

9 Sposrdd pozostatych kart losowo
wybierz 1 i bez podglgdania odtéz jg
zakrytg na bok.

Dzieki temu nie zawsze bedziesz miec
pewnosc, ktore karty sg w grze.

Rozgrywka 2-osobowa
Usurni 3 karty z talii —
0d1oz je na bok,

2 z nich odkryte

i 1 zakrytg.

~

0 UmieS¢ pozostate karty zakryte
na srodku stotu, tworzac talie.

Wybierz, ktory gracz zacznie.
Przyktadowe sposoby na wybranie
pierwszego gracza: ten, kto najbardziej
przypomina swojego zwierzaka,
najmniej nadaje sie na wiasciciela
zwierzaka czy tez najchetniej pokaze
zdjecie swojego zwierzaka bez pytania.

1. gracz 2. gracz
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4. gracz 3. gracz

2-6 graczy
Zawartos¢: 21 kart, 7 zetondw, instrukcja.

W SWOIE]JTURZE

I Dobierz pierwszg karte z wierzchu talii
na reke (masz teraz 2 karty).
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Z Zagraj 1 z kart, ktadgc jg ODKRYTA
przed sobg. Drugg pozostaw na rece.

Uwaga! NIE ma wspdlnego stosu
kart odrzuconych — trzymaj wszystkie
zagrane przez Ciebie karty przed sobg,
aby kazdy mdgt je zobaczyc!

U

3 Natychmiast wykonaj akcje opisang
na zagranej karcie.

4 Twoja tura dobiega korica. Nastepnie
Swojg ture rozgrywa nastepny
gracz zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

ITOTYLE!

Na drugiej stronie instrukcji znajdziesz
przyktad rozgrywki, wyttumaczenie, jak
zdobywac¢ punkty i wygrac gre, i wiecej
informacji dotyczacych kart. &——»



<+—— e |nstrukcja na poprzedniej stronie.

PRZYKLAD

Powiedzmy, ze masz na rece karte

o0 numerze 8 (,Wymiana muszli”).
Kazdy z Twoich przeciwnikédw ma karte
na rece, ale jeszcze nie wiesz jaka.

W swojej turze dobierasz
karte, to karta o numerze 1
(,Krysztatowa kula”).
Wiesz, ze na koniec rundy
wygra osoba z kartg

0 Najwyzszym numerze,
wiec zatrzymujesz

Swojg 8 i zagrywasz 1,
wyktadajac jg odkrytg
przed sobg. Zagrawszy

,Krysztatowg kule”,

czytasz tekst na karcie i wykonujesz
opisang akcje:

Swietnie na tym wychodzisz, bo
pozbywasz sie karty o nizszym numerze.
Zagrywajac ja, masz dodatkowo szanse
wyeliminowac innego gracza! Wybierasz
gracza i zgadujesz, jakg karte ma na
rece. Jedli masz szczeécie (i pamietasz,
jakie karty zostaty juz zagrane), mozesz
odgadnad, jakag karte ma przeciwnik,

i go wyeliminowac. Tym samym
przyblizysz sie o krok do wygrane;!

SPROBUJ ODGADNAC,
JAKI NUMER MA KARTA
INNEGO GRACZA (INNY NjZ 1.
JESLICI SIE UDA, TEN GRACZ
ZOSTAJEWYELIMINOWANY,
JESLICISIENIE UDA, NIE
ODKRYWA SWOJEJ KARTY,

Tak przebiega kazda tura — dobierasz karte,
zazwyczaj zatrzymujesz takg z wyzszym
numerem i zagrywasz z nizszym az

do wyczerpania talii. Gdy skoriczg sie
karty w talii, wszyscy odkrywacie karty
na rece. Osoba z kartg o najwyzszym
numerze wygrywa.

ELIMINACIA

Jesli ktos zagra karte, ktora Cie wyeliminuje,
potoz karte, ktbrg masz na rece, odkrytg
przed sobg bez wykonywania akcji na
karcie. Przez reszte rundy nie uczestniczysz
W rozgrywce.

Jesli wszyscy poza 1 osobg zostang
wyeliminowani, ta osoba wygrywa runde

i bierze zeton. Nastepnie potasuj wszystkie
karty i rozpocznij kolejng runde.

KONIEC RUNDY

Runda konczy sie, gdy nie mozesz
dobrac karty, bo nie ma juz kart w talii.
Gdy tak sie dzieje, osoby, ktore nie
zostaty wyeliminowane, odkrywajg swoje
karty. Osoba z kartg o najwyzszym
numerze wygrywa runde i bierze

1 zeton. Nastepnie potasuj wszystkie
karty i rozpocznij kolejng runde.

REMISY

Jesli na koniec rundy co najmniej 2 osoby
majg karte o tym samym najwyzszym
numerze, spdjrz na odkryte karty lezgce
przed kazdg z nich. Osoba, w ktérej zbiorze
znajduje sie karta z najwyzszym numerem,
wygrywa runde i bierze zeton.

WYGRANA

Gra konczy sie, gdy 1 z graczy zdobedzie

odpowiednig liczbe zetonéw zalezng od
liczby graczy:

2-3 graczy: 3 zetony
4-6 graczy: 2 zetony

Wszystko, co musisz wiedzie¢, by
rozpatrzy¢ efekt karty, jest na niej
napisane. Jesli masz jakiekolwiek
watpliwosci, przeczytaj poradnik.

WSKAZOWKA. Czasem, jesli akcja na karcie
0 wyzszym numerze ufatwi Ci wygrang, bardziej
optaca sie ja zagrac i zatrzymac karte o nizszym
numerze na rece.

Jesli chcesz wiedziec, ile kart danego rodzaju
jest w grze, sprawdz spis kart na poprzedniej
stronie. Podczas rozgrywki lista powinna lezec
na stole widoczna dla wszystkich graczy.

PORADNIK

(Nie musisz tego czytac! Jest tu tylko po to, Zeby rozwiac watpliwosci dotyczgce dziatania poszczegdlnych kart).

10 Krél kot (1 karta)

Jesli z jakiegokolwiek powodu wytozysz te karte,
zostajesz automatycznie wyeliminowany.

9 Niegtaszcztego! (1 karta)

Jesli kto§ ma na rece ,Kréla kota”, musi Ci go
daé i wzia¢ karte z Twojej reki.

Jesli nikt nie ma na rece ,,Krdla kota” albo jesli

Ty go masz, ta karta nic nie robi.

8 Wymiana muszli (1 karta)

Wybierz gracza, ktory nie zostat wyeliminowany,
i zmus$ go, zeby zamienit sie z Toba kartami.

T Kiepawy kuglarz (1 karta)

Wszyscy gracze, ktérzy nie zostali wyeliminowani
(tacznie z Toba), zwracajg swoje karty do talii.
Nastepnie potasuj talie i rozdaj wszystkim

po 1 nowej karcie.

b Rozkopywacz grobéw (1 karta)

W tajemnicy podejrzyj karte, ktdéra na poczatku
rundy zostata odtozona na bok. Mozesz wymienic
ja z kartg na rece. Nie pokazuj nikomu zadnej

z tych 2 kart!

9 Wezodziej (2 karty)
Wybierz gracza, ktory nie zostat wyeliminowany,
i zmu$ go do wytozenia swojej karty odkrytej
bez wykonania opisanej na niej akciji.
Nastepnie ten gracz dobiera nowg karte.

Jesli zagrang kartg jest ,Krol kot”,
gracz zostaje wyeliminowany.

Jesli w talii nie ma juz zadnych kart, dobiera karte
odtozong na bok na poczgtku rundy.

4 sSkorupancerz 2 karty)

Po zagraniu tej karty Twoja karta na rece jest
chroniona. Do Twojej nastepnej tury nikt nie
moze jej zabra¢, podejrze¢ ani zmusi¢ Cie
do wykonania jakiejkolwiek akciji.

Jesli ktorys z graczy zagra ,Krysztatowg kulg” (1),
,Kroliczka bojowego” (3), ,Wezodzieja” (5),
~Kiepawego kuglarza” (7), ,Wymiang muszli” (8)

albo ,Nie gtaszcz tego!” (9), a efekt , Twojego

Skorupancerza” (4) jest aktywny, Twoja karta

na rece jest chroniona i nie moze byc celem
Zadnej z akcji opisanych na tych kartach.

3 Kréliczek bojowy (3 karty)

Wybierz gracza, ktory nie zostat
wyeliminowany, a nastgpnie w tajemnicy
poréwnaj swojg karte z jego karta.
Gracz z kartg o nizszym numerze zostaje
wyeliminowany. Jesli macie karty o tym
samym numerze, nic sie nie dzieje.

Wez obie karty i w tajemnicy spojrz na nie pod
stotem. Zwrdc karte o wyzszym numerze jej

wiascicielowi tak, Zeby inni gracze nie mogli
jej zobaczyc. Odkryj karte o nizszym numerze
i powiedz, kto zostat wyeliminowany.

2 Myszotapka (3 karty)

Dobierz i obejrzyj wierzchnig karte z talii.
Nastepnie w tajemnicy wsun jg do talii

w dowolnym miejscu. Nie podgladaj innych
kart w talii ani nie zmieniaj ich kolejnosci.
Mozesz trzymac talie pod stotem, zeby inni
gracze nie mogli zobaczy¢, gdzie wsuwasz
karte. Jesli w talii jest tylko 1 karta, obejrzyj

ja w tajemnicy, a potem odt6z zakrytg na stét.
Jesli w talii nie ma juz zadnych kart, nic nie réb.

| Krysztatowa kula (5 kart)

Wybierz gracza, ktory nie zostat wyeliminowany,
i sprobuj odgadng¢ numer jego karty (inny

niz 1). Jesli Ci sie uda, ten gracz zostaje
wyeliminowany. Jesli Ci sie nie uda, ten gracz
musi Cie o tym powiadomi¢ i nie musi odkrywaé
swojej karty.

0 Krélewskiodkurzacz (1 karta)

Jesli na koniec rundy masz te karte na rece,
wygrywa z ,Krélem kotem”. Nie wygrywa
z zadng inng karta.



